Fiche de personnage de Rauhiss ossalur
Rauhiss Ossalur
	Race
	Halfelin vaillant
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	Age
	28 ans
	

	Taille
	0, 88 m
	

	Poids
	18 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Barde
	«Ecouter c’est bien, parler c’est  mieux. »

	Alignement
	(C/B) (25/75)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (50) / Effectif : (50)
	

	Divinité
	Hlal
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+ 2(INT)) x4 = 32

Nombre de points de compétence par niveau : (6+2(INT)) = 8

• Acrobaties : 4(Degré) +3 (DEX) -2(armure) = +5
• Art de la magie : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Artisanat : 0(Degré) +2 (INT) = +2 

• Bluff : 4(Degré) +3 (CHA) = +7 

• Concentration : 0(Degré) +2(CON) = +2 

• Connaissances (mystère) : 4(Degré) +2 (INT) = +6

• Connaissances (religion) : 2(Degré) +2 (INT) = +4
• Connaissances (Histoire) : 1(Degré) +2 (INT) = +3

• Connaissances (géographie) : 2(Degré) +2 (INT) = +4
• Connaissances (nature) : 1(Degré) +2 (INT) = +3

• Connaissances (plan) : 1(Degré) +2 (INT) = +3
• Décryptage : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Déguisement : 0(Degré) +3 (CHA) = +3 

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (DEX) +2(racial) -2(armure) = +3
• Diplomatie : 4(Degré) +3 (CHA) = +7
• Discrétion : 0(Degré) +3 (DEX) +4(taille) -2(armure)= +5
• Équilibre : 0(Degré) +3 (DEX) -2(armure) = +1
• Escalade : 0(Degré) +1 (FOR) +2(racial) -2(armure)= +1
• Escamotage : 0(Degré) +3 (DEX) -2(armure) = +1 

• Estimation : 0(Degré) +2 (INT) = +2 

• Evasion : 0(Degré) +3 (DEX) -2(armure) = +1
• Langue : 0(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +1 (FOR) -2(armure)= -1
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (SAG) +2(racial) = +3
• Profession (conteur) : 4(Degré) +1 (SAG) = +5

• Psychologie : 0(Degré) +1 (SAG) = +1

• Renseignements : 0(Degré) +3 (CHA) = +3

• Représentation (déclamation): 4(Degré) +3 (CHA) = +7
• Saut : 0(Degré) +1 (FOR) +2(racial) -2(armure) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +3 (CHA) = +4

	Dons
	• musique persistante

• musica addictus

	Langues
	Commune, halfeline, Alzhedo, Draconien, shaaran

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Force.
• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.
• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.
• 1 don supplémentaire au niveau 1, car toute forme de compétition motive les halfelins vaillants et qu'ils ont de nombreuses occasions de mettre leurs talents en pratique.
• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).
• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.
• Langues. D’office : commune, halfeline, région natale. Supplémentaires : gnoll, gobeline, halruaan, nains, shaaran.
• Classe de prédilection. Roublard. La classe de roublard d’un halfelin multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

	Caractéristiques 

de

Classe
	• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)

•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base) +2(CON)  =+2

• Réflexes : 2(Base) +3(DEX)  =+5

• Volonté : 2(Base) +1(SAG)  =+3    (+2 vs Terreur)

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(DEX)  = + 3

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0BBA+ 1(FOR)+1(taille) +1d20 (rapière, 1d4+1(FOR), 18/20)= 2+1d20
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+ 3(DEX) +1(taille)+1(racial)+1d20 (fronde, 1D3+1, x2, 15m) 

= 5+1D20
• CA : 10 + 3(armure)+ 2(bouclier) + 3(DEX) +1(taille P) = 19
 Contact : 10 + 3(DEX) + 1(taille P)= 14

 Pris au dépourvu : 10 + 3(armure) + 2(bouclier) + 1(taille P)= 16
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6(niv 1) +2(CON)= 8

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : niv0 : Résistance, message, manipulation à distance,  lumière

	Inventaire
	• Vêtements portés : (vêtement de voyage, 2po, 0.625 Kg).

  Ceinture à munitions (1po, 0. 25Kg) : Billes de fronde (20, 2pc)

• Arme : Rapière (20po, 0.5kg) , fourreau (3po,5pa, 0.25Kg), fronde(1pc).

• Armure : armure de cuir cloutée (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 5Kg) (25po).

• Bouclier : écu en acier (Bonus d’armure/bouclier : +2 ; Bonus de DEX max : nul ; Malus: -2 ; Poids : 3.75Kg) (20po)

• Havresac (Poids à vide : 0.062Kg, Poids actuel : 4.095Kg, 2pa). Contenu : 

 -Outre (1.5Kg, 3pa, 1.25L d’eau)

 -symbole sacré en bois (négligeable, 1po).

 -1 torche (0.5 Kg, 1pc).

 -paillasse (1pa, 0.625Kg)

 -5 ration de survie (1.25Kg, 25pa).

 -3 allume feu (négligeable, 3po)

 -bourse en cuir (1pc, 0.22Kg)


	Richesse
	Trésor : 12PP, 0PO, 6PA, 4PC.  Poids : (22 x 0,01kg)=0.22Kg 

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 16.125kg, Charge intermédiaire entre  16.125kg et 32.25Kg, Charge lourde entre 32.25Kg et 48.75Kg.

• Poids transporté : 14.532Kg, sans sac : 10.375kg.

• Encombrement : Léger
[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].



	Description

physique
	  Halfelin de taille moyenne et d’assez bonne constitution, il est vêtu assez simplement d’une tenu de voyageur d’une couleur assez pale, lui rappelant la couleur du sable de la région d’où il vient, lui ayant été donnée par miirikthurkear. Il remonte toujours sa capuche, habitude prise pendant sa vie passée dans le désert, le rendant un peu plus atypique... 

  N’ayant pour seules armes une rapière et une fronde, il les laisse toujours à portée de main, même s’il ne préfère pas s’en servir…

  De part ses vadrouilles dans le désert et les rocher, il est assez fin acrobate et marcheur. Il aime s’amuser dès que possible,  ce qui lui rappelle ces bons souvenirs d’enfance.

	Description psychologique
	  Ayant passé récemment un partie de sa vie auprès d’un dragon d’airain, nommé miirikthurkear, il est devenu fin orateur et cherche toujours à discuter plutôt qu’à affronter … Il parle avec quiconque est susceptible de lui apprendre de nouvelles histoires et  de nouveaux mythes, lui permettant ainsi d’augmenter ses connaissances sur un sujet en particulier. Il lui arrive même d’en venir à échanger avec quiconque  croise son chemin simplement par plaisir des joutes verbales…

  Voyageur et téméraire, les longs trajets ne lui font pas peur, et il se réjoui même d’avance à l’idée de partir à la découverte de l’inconnu. Cela lui permet de découvrir le monde et il espère, d’exposer ses différentes histoires, les contant lors de veillées ou tout simplement pendant des repas, dans des tavernes…

	Background
	Mon village était situé au sud est du désert de Calim, isolé dans les contreforts du désert. C’était un hameau typique des habitats du désert : les maisons étaient en torchis jaune réalisés à partir de sable, carrées, cherchant à abriter au mieux leurs occupant des tempêtes de sable de la région. Il était bâti autour d’une place centrale où se situait un ancien puits asséché par le temps, obligeant les halfelins à se rendre hors du village pour l’eau… Ce village malgré les conditions de vie difficiles vivait paisiblement dans cette partie reculée du désert.
            Dés mon plus jeune age, intéressé par les histoires et contes racontés par les anciens, je ne perdais pas une occasion de participer, avec ma famille, aux soirées lors desquelles ils nous les contaient… Je me prenais même au jeu de les retenir pour le simple plaisir qu’elles m’apportaient… Rêvant de ces héros du passé et de leurs aventures à travers le monde.  De part ces histoires et de par mon caractères assez indépendant et impulsif je ne me sentis jamais très concerné par tout les problèmes de religion que mes parents essayaient de m’inculquer, comme ils avaient pût le faire avec mes frères et sœurs, à moi le benjamin, préférant partir en vadrouille, cherchant sans cesse de nouveaux endroits à découvrir dans les alentours.
           Lors de la fin de ma dix-septième année, alors que j’aillais chercher de l’eau au puits, comme chaque jour un dragon d’airain me surpris… Effrayé par cette créature majestueuse du désert  je pris peur et me cacha derrière le puits, me sentant tous d’un coup très fatigué…
            Je me réveillai enterré dans le sable jusqu’au coup, une énorme masse posté devant moi, à la tête un peut allongée, aux écailles d’une couleur airain, et à la stature imposante et majestueuse :
« Quel étrange créature est-ce là ? » s’exclama de le dragon.  Effrayé, ne savant quoi répondre, je le suppliait de me relâcher et de ne pas me faire de mal… Celui-ci me dis qu’il ne me voulait aucun mal, mais voulait juste parler à quelqu’un et en apprendre plus sur les différents peuples qui vivaient dans le désert.  Compréhensif, il me relâcha, au bout d’une heure durant laquelle il ne cessa pas de me noyer sous le flot de ces paroles et divers récits... Une fois déterré je pris l’eau et décampa à toute vitesse, encore effrayé et sous le choc de cette étrange rencontre.
             Le lendemain, en retournant au puits, il revint me voir. Encore impressionné, je me décidai malgré tout à engager la conversation et non plus à la subir, le dragon ayant ainsi trouvé un compagnon de parole régulier. Cette scène se répéta durant quelque jours aux cours desquelles j’appris à miirikthurkear, nommé ainsi, nos us et coutumes, ou du moins les principales. Puis d’un commun accord nous décidâmes d’optimiser ces moments de dialogue, prévoyant ainsi des séances durant lesquelles tour à tour nous exposions des histoires ou contes, même si assez souvent miirikthurkear gardait la parole, sans pour autant que cela me déplaise. Cette relation dura pendant près d’un an et demi, au cours desquelles il m’appris beaucoup, sur le monde.
               De plus, par ces nombreux voyages, il m’apprit de nouveaux récits et mythes, me donnant de plus en plus l’envie d’en connaître sur le monde et sur les légendes des différents peuples de ce monde. Celui-ci parvint, non seulement à me convertir à son point de vue sur le monde, à sa philosophie, mais aussi à sa religion, tout à fait en accord avec mes idées : Hlal gardienne des contes et des rêves, et j’avais enfin trouvé une religion à mon goût, les croyances hin relatives à ma famille n’étant plus vraiment applicables. A l’age de 20 ans, je décidai de voler de mes propres ailes, impatient de partir à la découverte du monde et à la recherche de nouvelles histoires à conter, lui promettant de revenir les lui conter dès que je rentrerais chez moi…

	
	


